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Indonesia memiliki kekayaan sejarah dan budaya yang sangat beragam, 
salah satunya adalah seni rupa. Perkembangan seni rupa di Indonesia tidak lepas 
dari pengaruh seni tradisonal yang bergabung dengan dengan seni budaya 
modern. Desain grafis menjadi salah satu bagian dari seni rupa yang disebut 
sebagai seni terapan, di mana karya dari desain grafis merupakan solusi dalam 
pemecahan sebuah masalah yang diterapkan dalam media komunikasi. 
Berangkat dari sejarah yang dimiliki oleh negeri kita dengan segala 
ragamya, tentunya memiliki tantangan tersendiri yang harus dihadapi. Indonesia 
sebagai negara berkembang dan mengalami era pasar terbuka dimana gempuran 
budaya dari negara-negara asing mudah didapatkan dan semakin melemahkan 
posisi budaya Indonesia sendiri. Ini merupkan tantangan yang harus kita hadapi 
bersama demi melestarikan dan mengembangkan budaya Indonesia sendiri, 
khusunya dalam bidang desain grafis. 
Perancangan Tugas Akhir ini juga bertujuan memenuhi syarat akademis 
untuk menyelesaikan studi S-1 di Jurusan Desain Komunikasi visual ISI 
Yogyakarta. Desain grafis Indonesia seharusnya bisa menjadi tuan rumah di 
negeri sendiri, yang bisa berkontribusi dalam membuat perubahan ke arah yang 
lebih baik. Berawal dari niat tersebut, penulis ingin merancang sebuah komik 
sebagai upaya untuk membuat desain grafis di indonesia berkembang dan semoga 
menjadi bermanfaat untuk berbagai kalangan. 
 
Yogyakarta. 19 Juni 2015 
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PERANCANGAN KOMIK SEJARAH DESAIN GRAFIS INDONESIA 
M. Edgar Degas 
081 1770 024 
Perancangan merupakan upaya pencarian solusi dari suatu masalah. 
Inilah yang menjadi dasar dari desain grafis. Kreativitas menjadi hal yang 
penting dalam proses perancangan grafis. Berbagai tujuan yang ingin 
disampaikan dengan komunikasi menjadikan rancangan harus memenuhi 
kaidah desain agar dapat tercapai oleh target audience. Desain grafis 
perkembangannya dari waktu ke waktu banyak memberikan inspirasi, 
motivasi, dan pengalaman bagi kehidupan masyarakat. Ini merupakan salah 
satu alasan mengapa seorang yang mempelajari desain grafis harus paham 
tentang desain grafis terutama dari sudut sejarah perkembangannya, karena 
dampaknya terlihat dengan jelas dalam karya desain grafis. 
Desain grafis merupakan hal yang tidak asing lagi dan biasa kita 
temukan dalam kehidupan sehari-hari. Perkembangan ilmu pengetahuan dan 
teknologi, juga berperan menentukan kemajuan dari desain grafis. Penggunaan 
desain grafis pada media-media komunikasi dengan berbagai kepentingan 
mulai dari komersial hingga sosial menjadikan posisi desain grafis menjadi 
faktor yang diperhitungkan.  
Desain grafis di Indonesia sendiri semakin berkembang dengan 
banyaknya lembaga pendidikan yang telah membuka atau mengajarkan tentang 
desain grafis sebagai disiplin ilmu atau jurusan, mulai dari Sekolah Menengah 
Atas hingga Perguruan Tinggi. 
Perancangan komik dapat menjadi alternatif bacaan tentang sejarah 
perkembangan desain grafis dengan penyampaian yang berbeda dari buku 
sejenis. Menjadikannya sesuatu yang baru dan dapat diterima bagi berbagai 
kalangan dengan tujuan pembelajaran maupun referensi. Merancang komik 
bertema sejarah perkembangan desain grafis Indonesia diharapkan dapat 
menjadi salah satu upaya mendokumentasikan dan mengembangkan desain 
grafis yang ada di Indonesia. 
 









History Comic Design of Indonesia Graphic Design 
By M. Edgar Degas 
 
Design is the solution effort for a problem. This is the basic of graphic 
design. Creativity becomes important in the process of graphic design. Various 
objectives to be delivered with communications, making the design must comply 
design rules that can be achieved by the target audience. Graphic design from 
time to time give a lot of inspiration, motivation, and experience to people's lives. 
This is one reason why human who studied graphic design should know about 
graphic design, especially from the point of history progress, because the impact 
is clearly visible in the work of graphic design. 
Graphic design is familiar and we usually find in everyday life. Gains of 
science and technology, also determine the progress of graphic design. Graphic 
design functions in media communications with a variety of interests ranging 
from commercial to  social purpose, made the position of graphic design becomes 
an important factor. 
Indonesian graphic design in itself is growing with the number of 
educational institutions that have opened or teach about graphic design as a 
discipline or department, ranging from high school to university. 
A comic can be an alternative reading of history the graphic design 
progress with a different to similar books. Designing comic themed historical of 
graphic design Indonesia is expected to be documenting and develop graphic 
design in Indonesia. 
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A. Latar Belakang Masalah 
Desain grafis pada saat ini merupakan hal yang bisa dan biasa kita 
temukan dalam kehidupan sehari-hari. Mulai dari membuka mata hingga 
kembali menutup mata untuk tidur. Perkembangan ilmu pengetahuan dan 
teknologi, juga berperan menentukan kemajuan dari desain grafis. Penggunaan 
alat atau teknologi yang bervariasi dan semakin canggih dalam proses 
mendesain, menjadikan desain grafis sesuatu yang menarik untuk dicermati 
perkembangannya.   
Desain grafis dapat didefinisikan sebagai aplikasi dari keterampilan 
seni dan komunikasi untuk kebutuhan bisnis dan industri (yang biasa disebut 
seni komersial) (Suyanto, 2004: 27). Penggunaan nama desain grafis akhir-
akhir ini lebih populer sebagai desain komunikasi visual. Menurut Wibowo 
(2013: 11) sebenarnya masalah perubahan nama dari desain grafis menjadi 
desain komunikasi visual di Indonesia lebih disebabkan oleh tuntutan industri 
saja, menambah cakupan materi dan memperluas target desain grafis. Karena 
itulah, istilah desain grafis yang pada dasarnya lebih mengacu pada profesi 
yang lebih dulu ada, yaitu pada saat ruang lingkup desainer grafis lebih banyak 
mengunakan media cetak. 
Sesungguhnya desain grafis erat hubungannya dengan proses cetak-
mencetak. Melalui media cetak ini desain grafis berfungsi sebagai media 
penghubung antar pihak yang berkepentingan guna mengantisipasi ragam 
kebutuhan, baik yang datangnya dari dunia usaha atau bisnis, maupun bidang 
sosial dan hal-hal yang berkaitan dengan media komunikasi (Wibowo, 2013: 
12). Seiring perkembangan jaman, desain grafis tidak hanya terkait dalam 
proses cetak-mencetak melainkan menggunakan berbagai media yang baru, 
baik dengan tujuan komersil atau pun sosial. Sebagai seni terapan, desain grafis 
membawa warisan sifat dan nilai seni murni, yaitu orisinalitas craftmanship. 
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Meski begitu, kita juga tidak bisa menepis faktor relevansinya sehingga sebuah 
desain tak hanya indah secara visual namun juga komunikatif (Hartanto, 
Concept Vol. 06 Edisi 36, Agustus 2010). 
Perkembangan desain yang berasal dan berkiblat dari negara-negara 
barat menjadikan desain di Indonesia belum memilki landasan yang kuat di 
negeri sendiri, bahkan belum didudukan secara proporsional dalam sejarah 
kebudayaan Indonesia. Terlepas dari itu menurut Sachari (2007: 4), adalah 
bagaimana (1) Mendudukkan pergeseran gaya visual dan nilai estetik dalam 
karya desain sebagai proses transformasi budaya nasional secara keseluruhan, 
(2) Menempatkan desain dalam wacana budaya visual Indonesia secara 
proporsional, (3) Mengamati peran gaya visual pada karya desain yang telah 
memperkaya peradaban bangsa diamati sebagai fenomena pemberdayaan 
masyarakat Indonesia yang bermakna. 
Indonesia sebagai negara berkembang dan mengalami era pasar terbuka 
dimana gempuran budaya visual dari negara-negara asing mudah didapatkan 
semakin melemahkan posisi budaya visual Indonesia sendiri, dan telah tampak 
khususnya dalam desain di Indonesia. Ini dirasakan karena semakin 
memudarnya jiwa nasionalisme yang mencirikan lunturnya penghargaan 
terhadap karya bangsa Indonesia sendiri. Pergeseran budaya visual yang terjadi 
mempengaruhi pandangan dan penghargaan masyarakat terhadap karya-karya 
bangsa sendiri, yang kurang mendapatkan tempat secara proporsional dan 
dapat menghilangkan kebudayaan visual lokal sebagai jati diri bangsa.  
Desain grafis di Indonesia sendiri semakin berkembang dengan 
banyaknya lembaga pendidikan yang telah membuka atau mengajarkan tentang 
desain grafis sebagai disiplin ilmu atau jurusan, mulai dari Sekolah Menengah 
Atas hingga Perguruan Tinggi. Senada dengan Djajadiningrat (Concept Vol. 06 
Edisi 36, Agustus 2010) jurusan desain grafis kian marak di banyak intitusi 
pendidikan dan menjadi salah satu pilihan karir generasi muda. Bahkan dalam 
persaingan dunia bisnis, pendidikan, penerbitan, periklanan, media sampai 
politik, desain grafis sudah menjadi salah satu faktor yang diperhitungkan.  
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Pengetahuan yang diperlukan bagi desainer grafis dapat diperoleh salah 
satunya dengan literatur yang mempelajari atau membahas tentang desain 
grafis itu sendiri melalui sejarah dan perkembangannya. Seni khususnya seni 
rupa dalam perkembangannya dari waktu ke waktu banyak memberikan 
inspirasi, motivasi, dan pengalaman melalui berbagai bentuk gaya visual dalam 
desain komunikasi visual. Ini barangkali salah satu alasan mengapa seorang 
yang mempelajari desain komunikasi visual harus paham tentang seni rupa 
terutama dari sudut sejarah dan perkembangannya mengingat pengaruh 
gerakan seni rupa terlihat dengan jelas dalam karya desain komunikasi visual 
(Hadi, (eds.), 2007: 4).  
Memahami sejarah perkembangan desain grafis dapat memberikan 
informasi mengenai kultur dan ide yang melatarbelakangi timbulnya desain 
grafis pada setiap masanya hingga perkembangannya pada masa kini. Namun, 
kurangnya kebiasaan masyarakat Indonesia dalam mendokumentasikan hal-hal 
yang bersifat sejarah menjadikan sedikitnya literatur yang ada. Dibandingkan 
dengan negara-negara barat, yang telah memahami pentingnya 
pendokumentasian sejarah membuat mereka memilki literatur yang lebih baik, 
mulai dari buku, jurnal, foto, hingga monumen. Ini salah satu alasan mengapa 
masyarakat Indonesia masih berkiblat dengan negara-negara barat. Maka perlu 
dan penting adanya upaya pendokumentasian yang bersifat sejarah guna 
memberikan pengetahuan dan referensi bagi masyarakat Indonesia. 
Pengetahuan bertema sejarah menjadikan perlunya penyampaian yang 
menarik agar mudah dipahami, salah satu dengan menggunakan buku komik. 
Ini merupakan upaya pendokumentasian yang dilakukan guna membuat sebuah 
literatur tentang sejarah dan perkembangan desain grafis. Literatur yang 
berbentuk komik mampu menampung teks dan gambar dalam kesatuan disertai 
dengan alur cerita yang menghibur dan ringan sehingga mudah dipahami 
pembaca. Komik juga dapat menjadi bacaan alternatif dari buku-buku yang 
telah beredar di masyarakat guna menambah variasi kepustakaan. 
Komik adalah gambar-gambar serta lambang-lambang yang 
terjukstaposisi dalam turutan tertentu, untuk menyampaikan informasi atau 
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mencapai tanggapan estetis dari pembaca (McCloud, 2008: 9). Pembaca 
disajikan hal yang berbeda dan lebih mudah melibat emosi mereka pada setiap 
kejadian dalam cerita komik. Lewat tokoh-tokoh dalam komik, pembaca 
merasakan dialekta komunikasi secara tidak langsung terhadap peranan para 
tokoh sekaligus peristiwa yang sedang terjadi dalam alur cerita komik tersebut 
(Maharsi, 2011: 8). Selain memiliki alur cerita yang yang sesuai dengan 
kejadian khususnya yang berhubungan dengan sejarah penggambaran imajinasi 
dari tokoh karakter dalam komik juga menjadi nilai tambah tersendiri. Komik 
juga memiliki pengemar yang cukup beragam yang memungkinkan mudah 
diterima diberbagai kalangan. 
Buku komik dapat menjadi alternatif bacaan tentang sejarah 
perkembangan desain grafis masa prakemerdekaan hingga awal reformasi di 
Indonesia dengan penyampaian yang berbeda dari buku sejenis. 
Menjadikannya seseuatu yang baru dan dapat diterima bagi berbagai kalangan 
dengan tujuan pengenalan maupun referensi. Juga semakin menumbuhkan 
kembali budaya baca kepada masyarakat, semakin mengerti dan menghargai 
sejarah desain grafis sebagai budaya visual Indonesia baik yang berhubungan 
langsung maupun tidak langsung terhadap dunia desain grafis.  
B. Rumusan Masalah 
Bagaimana merancang komik bertema sejarah perkembangan desain 
grafis dari masa prakemerdekaan hingga awal reformasi di Indonesia, dalam 
upaya mendokumentasikan dan mengembangkan desain grafis Indonesia. 
C. Tujuan Perancangan 
1. Merancang komik bertema tentang sejarah perkembangan desain grafis 
masa prakemerdekaan hingga awal reformasi di Indonesia sebagai media 
pembelajaran, pendukung dan referensi bagi desainer sehingga dapat 
meningkatkan apresiasi terhadap desain dan perkembangannya, khususnya 
di Indonesia. Perancangan komik Ini merupakan upaya pendokumentasian 
yang dilakukan guna membuat sebuah literatur tentang perjalananan desain 
grafis di Indonesia. 
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2. Memberikan wawasan melalui media komik yang ringan dan menghibur 
agar masyarakat tertarik dan juga mengetahui tentang desain grafis yang 
ada di Indonesia, sehingga menumbuhkan rasa kebanggaan terhadap 
budaya visual tanah air. 
D.  Batas Lingkup Perancangan 
Perancangan ini akan dibatasi pada menghasilkan visualisasi komik 
yang membahas sejarah perkembangan desain grafis dan juga peranan desain 
grafis di Indonesia dari rentang masa prakemerdekaan hingga awal Reformasi 
Indonesia. Juga merancang media-media pendukungnya yang dapat digunakan 
dalam kepentingan promosi komik sejarah perkembangan desain grafis 
Indonesia. 
E. Manfaat Perancangan 
1. Bagi masyarakat umum  
Memberikan gambaran umum untuk memahami tentang desain 
grafis, serta meningkatkan minat baca melalui media komik yang 
berhubungan dengan pengetahuan desain grafis di Indonesia, sehingga 
dapat mengerti menghargai kekayaan visual bangsa sendiri. 
2. Bagi mahasiswa DKV  
Perancangan ini diharapkan menjadi sumber informasi dan 
referensi bagi mahasiswa Desain Komunikasi Visual, yang menginspirasi 
dan memotivasi dalam proses perancangan baik karya komik dan desain.  
3. Bagi Dunia komik dan Buku Bacaan Indonesia  
Memberikan kontribusi karya komik tentang sejarah 
perkembangan desain grafis yang ada di Indonesia, sehingga dapat 
menjadi referensi literatur komik lokal juga menambah bacaan alternatif 
dari buku-buku tentang desain grafis. 
F. Metode Perancangan 
1. Metode Pengumpulan Data  
Dalam perancangan ini, data yang dibutuhkan antara lain:  
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a. Data verbal 
Data yang berkaitan dengan komik dan desain grafis dalam hal 
pengertian, elemen, style, sejarah hingga perkembangannya di 
Indonesia. Data verbal mengenai hal-hal yang bersifat teoritis yang 
diambil dari kajian pustaka berupa teori-teori, wawancara dengan 
tokoh, buku-buku pendukung lainnya dan referensi online. 
b. Data visual  
Data yang berhubungan dengan hal-hal yang berupa 
dokumentasi dan  diambil dari buku, website maupun majalah sejenis. 
Memuat data berupa gambar yang digunakan sebagai acuan dan proses 
pembuatan komik. 
2. Metode Analisis Data  
Dalam perancangan komik sejarah perkembangan desain grafis di 
Indonesia menggunakan metode analisis 5W+1H. What (apa), Who 
(siapa), When (kapan), Why (mengapa), Where (di mana) dan How (siapa) 
sebagai proses dalam menganalisis masalah-masalah didalam perancangan 
komik bertemakan sejarah perkembangan desain grafis Indonesia. 
G. Sistematika Perancangan 
BAB I. PENDAHULUAN 
A. Latar Belakang Masalah 
B.  Rumusan Masalah 
C. Tujuan Perancangan 
D. Batas Lingkup Perancangan 
E. Manfaat Perancangan 
F. Metode Perancangan 
G. Sistematika Perancangan 
H. Skema Perancangan 
Bab II. IDENTIFIKASI DAN ANALISIS 
A. Identifikasi 
1. Tinjauan tentang Komik 
a. Pengertian Komik 
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b. Sejarah Komik Dunia 
c. Sejarah Komik Indonesia 
d. Komik Sejarah 
e. Jenis-jenis Komik 
f. Elemen Komik 
2. Tinjauan tentang Desain Grafis 
a. Pengertian Desain Grafis 
b. Prinsip Desain Grafis 
c. Reproduksi Grafika 
d. Sejarah Desain Grafis Dunia 
e. Sejarah Desain Grafis Indonesia 
B. Analisis  
1. Analisis Data 
2. Kesimpulan 
Bab III. KONSEP PERANCANGAN 
A. Konsep Kreatif 
1. Tujuan Kreatif 
2. Strategi Kreatif 
3. Biaya Produksi 
B. Konsep Komik 
1. Judul Buku 
2. Sinopsis 
3. Storyline 
C. Konsep Media Pendukung 
1. Tujuan Media Pendukung 
2. Strategi Media Pendukung 
Bab IV. STUDI VISUAL DAN PERANCANGAN 
A. Studi Visual 
1. Studi Gaya Gambar 
2. Studi Karakter Tokoh 
3. Studi Setting Tempat 
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4. Studi Tipografi 
5. Studi Layout Panel 
6. Studi Balon Kata 
B. Perancangan Komik 
1. Cover 
a. Sketsa dan Rought Layout 
b. Final desain Cover 
2. Halaman Isi Komik 
a. Storyboard 
b. Final Desain Halaman Isi  
C. Rancangan Media Pendukung 
1. Poster Buku 
2. Pembatas Buku 
3. Goodie bag 
4. Sticker 
5. T-shirt 
Bab V. PENUTUP 
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H. Skematika Perancangan 
 
Gambar 1: Skematika perancangan 
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